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Abstract: Online gaming addiction is a problem that is currently emerging in the middle of the changing times and the increasingly modern technology, which is often found among teenagers. Online game addiction gamer apart from the self, the family also may be one cause, especially in fulfilling the function of affective family. The aim of research explaining the relationship between the family affective functions with online gaming addiction in the early teens.The study design was cross-sectional, the dependent variable in this study is online gaming addiction and affective functions independent variables namely family. Three research sites in internet cafes Satreyan village on May 18 to 21, 2015. The population of as many as 65 players with sampling technique sampling accidentaly got 39 samples.The research shows that addiction respondents were 26 (66.7%), whereas for effective family affective functions as much as 9 (23.1%). Chi Square test affective functioning family with online gaming addiction showed a significant level of p = 0.016 with α of 0.05. There is a relationship between affective function families with online gaming addiction.The result is expected to prevent the incidence of online game addiction in order not higher, in cooperation with the family.
Keywords: Addiction, online games, affective functions of the family, his early teens.

Abstrak: Adiksi game online merupakan bermain permainan internet secara berlebihan yang banyak dijumpai di kalangan remaja. Game online mempunyai perbedaan yang sangat besar dengan game lainnya yaitu pemain game dapat bermain dengan beberapa pemain di lokasi lain. Munculnya kasus adiksi game online karena adanya keinginan yang kuat dari diri gamer. Keluarga juga dapat menjadi penyebab terutama dalam pemenuhan fungsi afektif keluarga. Fungsi afektif berguna untuk pemenuhan kebutuhan psikologi anggota keluarga. Tujuan penelitian menjelaskan hubungan antara fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online pada remaja awal. Desain penelitian ini adalah cross sectional, variabel dependen dalam penelitian ini adalah adiksi game online dan variabel independennya yaitu fungsi afektif keluarga. Lokasi penelitian di 3 warung internet Desa Satreyan pada tanggal 25-28 Mei 2015. Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner dan wawancara. Populasi sebanyak 65 gamer dengan accidentaly sampling didapatkan 39 sampel. Hasil penelitian menunjukan responden yang adiksi sebanyak 26 (66,7%), sedangkan untuk fungsi afektif keluarga yang efektif sebanyak 9 (23,1%). Uji Chi Square fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online menunjukkan tingkat signifikan p = 0,016 dengan α 0,05. Sehingga terdapat hubungan antara fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online. Hasil penelitian ini diharapkan dapat mencegah kejadian adiksi game online agar tidak semakin tinggi, dengan kerjasama dengan pihak keluarga.








Seiring dengan kemajuan teknologi internet, game online juga mengalami peningkatan pengguna. Game online adalah permainan yang berbasis elektronik dan visual (Rini, 2011). Anak merupakan suatu kelompok yang mudah terpengaruh oleh dampak game online, terutama anak yang mulai beranjak remaja (usia 10-13 tahun). Anak seharusnya menggunakan waktunya untuk belajar, beristirahat atau bermain, namun anak cenderung menghabiskan waktunya untuk duduk di depan komputer dan asyik bermain game online. Fenomena pesatnya permainan internet (game online) dapat dilihat dengan banyaknya warung internet (warnet) di setiap daerah. Individu dengan adiksi game online mempunyai keadaan akan kesulitan lepas dari permainan tersebut (Pahlevi, 2011). Sehingga anak atau remaja awal tidak dapat mengontrol keinginannya untuk tetap bermain game online (Indriani, 2013). Adiksi inilah yang menjadi ancaman paling parah di tengah perkembangan zaman dan teknologi (Aini, 2014).
Anak dengan adiksi game online, ia akan mencuri-curi waktu untuk bisa bermain game online, sewaktu pulang sekolah atau sewaktu pulang bimbingan belajar. Ini karena pengawasan keluarga terhadap anak masih kurang, orang tua yang sering sibuk bekerja dan waktu untuk berkomunikasi dengan keluarga kurang. Dengan begitu hubungan keluarga menjadi terganggu, sehingga mengakibatkan tidak adanya saling menghargai, pola penyesuaian yang buruk, dan masalah-masalah yang ada akan dibawa keluar rumah (Suprajitno, 2004).
Menurut Sanditaria (dalam Griffiths & Wood, 2000 dalam Lemmens, 2009) anak dianggap lebih sering dan rentan terhadap penggunaan permainan game online daripada orang dewasa. Hasil penelitian Hida Nur Aini (2014), prevalensi pengguna internet dari tahun ke tahun semakin meningkat, menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2014 bahwa pengguna internet pada tahun 2013 mencapai 71,19 juta meningkat 13% dari tahun 2012, dan pengguna internet di Indonesia sebanyak 107 juta pada tahun 2014 serta 139 juta pengguna pada tahun 2015. Remaja menduduki kelompok usia terbesar pada game online yaitu 40% atau sekitar 2,4 juta orang. Sebanyak 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan pada usia 11-22 tahun (Christina Siwi, 2014). Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Sanditaria menunjukkan bahwa 62% anak usia 6-12 tahun mengalami adiksi game online (Winsen et.al., 2011).
Permainan internet (game online) mempunyai dampak positif dan negatif bagi penggunanya. Dampak positifnya yaitu sebagai hiburan, menambah teman, melatih konsentrasi. Di samping dampak positif, game online cenderung memiliki dampak negatif yang lebih banyak diantaranya kehilangan hubungan interpersonal, kegagalan untuk mengatasi tanggung jawab, mengalami gangguan aspek kehidupan (suka berbohong), kesehatan yang buruk, munculnya permasalahan hubungan antar teman dan permasalahan keluarga (dalam Aini, 2014)
Keluarga merupakan sistem yang memiliki sifat saling ketergantungan yang tinggi antara anggota keluarga. Terdapat lima fungsi dasar di dalam keluarga, salah satunya fungsi afektif. Fungsi afektif berkaitan dengan fungsi internal keluarga yang merupakan basis kekuatan dari keluarga dan fungsi keluarga yang utama mengajarkan segala sesuatu untuk mempersiapkan anggota keluarga berhubungan dengan orang lain, serta berguna untuk pemenuhan kebutuhan psikologis. Sehingga keluarga sangat berperan dalam pembentukan perilaku anggota keluarga, salah satunya perilaku adiksi game online. Faktor keluarga yang dimaksud adalah keefektifan keluarga dalam menjalankan fungsi keluarganya terutama fungsi afektif. Ketidakefektifan fungsi afektif keluarga merupakan kesenjangan keluarga dalam menjalani fungsi afektif keluarga yang meliputi memelihara saling asuh, menjaga keseimbangan saling menghargai, membangun pertalian atau kasih sayang, dan membangun keterpisahan dan keterpaduan (Efendi dan Makhfudli, 2010). Perwujudan dari ketidakefektifan fungsi afektif keluarga adalah seperti pola asuh orang tua yang otoriter, perceraian, pertengkaran antar anggota keluarga, pembagian kasih sayang yang tidak merata pada anggota keluarga sehingga menimbulkan kecemburuan antar anggota keluarga, tidak dihargainya pendapat anak, tidak ada dukungan dalam pencarian identitas diri, dan lain-lain (Harmoko, 2012).
Sebagai akibat dari ketidakefektifan fungsi afektif keluarga, anak akan mencari kesenangan di luar lingkungan keluarga. setelah itu anak akan mempersepsikan nilai-nilai atau moral terhadap kesenangan yang ia dapat, apakah berdampak baik atau buruk bagi dirinya (Videbeck, 2008). Fungsi afektif dalam keluarga harus berjalan secara efektif. Edukasi tentang bagaimana timbulnya adiksi game online sangat penting untuk keluarga. Selain itu keluarga harus mengurangi perilaku menyalahkan game online pada anak, meningkatkan komunikasi terbuka, mendengarkan curahan hati perasaan anak, dan memberikan waktu liburan bersama keluarga. Sedangkan dari anak, harus adanya niat untuk mengatasi adiksi, mencari kesibukan lain, mengatur jadwal bermain game, dan meminta bantuan orang terdekat (keluarga) untuk mengingatkan.
	Dari latar belakang diatas pemilik memiliki tujuan dalam penelitian sevbagai berikut:
Tujuan umum
Menjelaskan hubungan antara fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online pada remaja awal di warnet Desa Satreyan.
Tujuan khusus
1.	Mengidentifikasi fungsi afektif keluarga pada remaja awal dengan adiksi game online di warnet Desa Satreyan Kec. Kanigoro Kab. Blitar.
2.	Mengidentifikasi adiksi game online pada remaja awal di warnet Desa Satreyan Kec. Kanigoro Kab. Blitar.













Berdasarkan tabel di atas 100% anak yang menjadi responden berdasarkan kriteria inklusi berjenis kelamin laki-laki.








Berdasarkan tabel 2 tentang distribusi usia responden pada remaja awal yang menduduki usia paling banyak yaitu usia 11 tahun dan usia 13 tahun sebesar 30,8 %.










Berdasarkan tabel 3 tentang distribusi jumlah saudara responden di warnet Desa Satreyan, mayoritas responden memiliki 2 saudara sebesar 43,5 % dan 3 saudara sebesar 38,5 %.














Tabel 5 Tabulasi silang fungsi afektif keluarga dengan pekerjaan Bapak
	Fungsi afektif pada keluarga responden	Total
	Efektif	Tidak efektif	







Dari tabel 4.4.1 didapatkan bahwa responden dengan fungsi afektif keluarga tidak efektif mayoritas pekerjaan bapaknya adalah swasta sebanyak 14 responden.
Tabel 6 Distribusi pekerjaan Ibu







Berdasarkan tabel 6 tentang distribusi pekerjaan ibu responden di warnet desa Satreyan, mayoritas pekerjaan ibu responden sebagai IRT (ibu rumah tangga) sebanyak 69,2 %.

Tabel 7 Tabulasi silang fungsi afektif keluarga dengan pekerjaan Ibu
	Fungsi afektif pada keluarga responden	Total
	Efektif	Tidak efektif	






Berdasarkan tabel 7 didapatkan bahwa responden dengan fungsi afektif keluarga tidak efektif sebagian besar sebagai ibu rumah tangga (IRT) sebanyak 21 responden.

DATA KHUSUS
Tabel 8 Distribusi adiksi game online pada remaja awal
No 	Kriteria adiksi	Frekuensi 	Prosestase 
1	Adiksi	26	66,7 %
2	Tidak adiksi	13	33, 3 %
Total 	39	100 %
Berdasarkan tabel 8 tentang distribusi adiksi game online pada responden di warnet Desa Satreyan, didapatkan bahwa dari total jumlah responden 39 remaja awal, sebagian besar responden mengalami adiksi game online, yaitu sebanyak 66,7%.

Tabel 9 Distribusi fungsi afektif keluarga responden
No 	Fungsi afektif	Frekuensi 	Prosestase 
1	Efektif 	9	23, 1 %
2	Tidak efektif	30	76, 9%
Total 	39	100 %
Dari tabel 4.7 di atas tentang distribusi fungsi afektif keluarga responden di warnet Desa Satreyan didapatkan bahwa mayoritas fungsi afektif keluarga responden tidak efektif sebanyak 76,9 %.

Tabel 10 Uji Chi Square Hubungan fungsi efektif keluarga dengan adiksi game online
Kriteria adiksi	Fungsi afektif keluarga	Total
	Efektif	Tidak efektif	
	F 	%	F 	%	F 	%
Adiksi 	3	7,7 %	23	59,0 %	26	66,7 %
Tidak adiksi	6	15,4 %	7	17,9%	13	33,3 %
Jumlah 	9	23,1 %	30	76,9 %	39	100 %
X2hitung  = 5,850 dan P value = 0,016 df = 5 (11, 070 )







Fungsi afektif keluarga 
Berdasarkan hasil penelitian di ketiga warnet Desa Satreyan fungsi afektif keluarga responden yang efektif sebesar 23,1 % (9 responden), dan fungsi afektif keluarga yang tidak efektif sebesar 76,9 % (30 responden). Sedangkan fungsi afektif keluarga yang tidak efektif dilihat dari pekerjaan orang tua sebagian besar pekerjaan ayah swasta (14 orang) dan ibu IRT (21 orang).
Keberhasilan fungsi afektif tampak melalui keluarga yang gembira dan bahagia. Anggota keluarga mengembangkan gambaran diri yang positif, perasaan yang dimiliki, perasaan yang berarti, dan merupakan sumber kasih sayang. Dukungan yang semuanya dipelajari dan dikembangkan melalui interaksi keluarga. Fungsi afektif merupakan sumber energi yang menentukan kebahagiaan keluarga. Adanya perceraian, kenakalan anak, atau masalah lain sering timbul dalam keluarga dikarenakan fungsi afektif yang tidak terpenuhi (Harmoko, 2012). Menurut Dahlan (2011) perwujudan dari tidak terpenuhinya fungsi afektif keluarga meliputi perceraian, pertengkaran antar anggota keluarga, orang tua sibuk dan jarang dirumah, serta tidak adanya saling menghargai pendapat anggota keluarga.
Pekerjaan orang tua juga dapat mempengaruhi perasaan anak. Ketidakseimbangan peran yang dilakukan oleh masing-masing anggota keluarga akan mempengaruhi pemenuhan fungsi afektif keluarga. peran merupakan serangkaian perilaku yang diharapkan sesuai dengan posisi sosial yang diberikan yaitu sebagai suami, istri, dan anak. Perubahan peran akan memberikan dampak negatif pada anggota kelurga. Karena akan menimbulkan persepsi bahwa anak tidak dibutuhkan dan tidak disayangi oleh orang tua serta orang tua lebih mementingkan kekayaan daripada dirinya (Dahlan, 2011). Pendidikan dapat mempengaruhi seseorang termasuk juga perilaku seseorang akan pola hidup terutama dalam memotivasi untuk sikap berperan serta dalam pembangunan, sedangkan bekerja umumnya merupakan aktifitas yang menyita waktu (Notoadmodjo, 2003).
Dari hasil penelitian, dapat diketahui sebagian besar fungsi efektif keluarga responden tidak efektif dengan pekerjaan orang tuanya swasta dan IRT. Menurut peneliti ini dikarenakan orang tua yang terlalu cuek dengan kehidupan anak. Sehingga anak merasa lebih senang dan nyaman dengan dunianya sendiri. Selain itu, orang tua yang sibuk dengan urusan atau pekerjaan sehingga perhatian dan kasih sayang dari orang tua yang kurang, juga dapat memberikan dampak terhadap kehidupan anak. Anak akan merasa tidak membutuhkan orang tua di dalam kehidupannya, karena mereka sudah terbiasa dengan kehidupan di luar yang membuatnya merasa lebih nyaman dibanding dengan lingkungan di dalam keluarganya. Dalam situasi ini, kurangnya informasi baik dari orang lain maupun dari media juga dapat mempengaruhi efektif tidaknya fungsi afektif yang dijalankan oleh suatu keluarga, karena pengetahuan dapat mempengaruhi perilaku seseorang.
Selain dari pekerjaan orang tua, jumlah saudara juga dapat mempengaruhi persepsi anak. Hasil penelitian menyebutkan mayoritas fungsi afektif keluarga responden tidak efektif yang memiliki jumlah saudara atau anak 2 dan 3 orang. Pertentangan antar saudara, anak yang lebih besar sering mengkritik penampilan dan perilaku adiknya, sebaliknya adik senang menggoda dan memerintah kakak atau adik yang lebih muda lagi. Bila orang tua berusaha menghentikan hal ini, mereka dianggap pilih kasih. Sehingga anak-anak kemudian bersatu untuk menghadapi orang tua dan anak kesayangan orang tua (Suprajitno, 2004). Dengan begitu, anak akan merasa keluarganya tidak mementingkannya, dan akan mencari lingkungan yang bisa menerima dirinya. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nurhayati 2013, dimana terdapat hubungan persepsi fungsi afektif keluarga dengan angka kejadian merokok. Bahwasanya, jika persepsi responden baik terhadap fungsi afektif keluarganya, mayoritas tidak merokok. Untuk itu, fungsi afektif keluarga mampu mempengaruhi perilaku anak atau remaja dalam kehidupannya.

Adiksi game online
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil adiksi game online sebesar 66,7% (26 responden), dan yang tidak adiksi sebesar 33,3% (13 responden). Sebagian besar responden pada usia 11 tahun dan 13 tahun dengan jenis kelamin semua responden laki-laki (100%). Dengan bermain game online anak merasa lebih senang, menambah teman, dan bisa mengisi waktu luang.
Menurut Lemmens (2009) ada beberapa kriteria seseorang bisa dikatakan adiksi, yaitu salience, tolerance, mood modification, relaps, withdrawl, conflict, problem. Ada beberapa faktor penyebab adiksi game online, diantaranya faktor internal (berasal dari diri gamer sendiri) dan faktor eksternal (berasal dari lingkungan, baik dari lingkungan pergaulan, lingkungan sosial, dan lingkungan keluarga). Dari lingkungan keluarga, salah satunya yaitu pekerjaan orang tua. Karena akan menimbulkan persepsi bahwa anak tidak dibutuhkan dan tidak disayangi oleh orang tua serta orang tua lebih mementingkan kekayaan daripada dirinya (Dahlan, 2011).
Selain dari faktor lingkungan keluarga, usia dan jenis kelamin juga dapat mempengaruhi emosi remaja. Pada remaja awal, perkembangan emosinya menunjukkan sifat yang sensitif dan reaksi yang sangat kuat terhadap berbagai peristiwa atau situasi sosial, emosinya bersifat negatif dan temperamental (Dahlan, 2011). Dalam hal ini, laki-laki cenderung menggunakan problem-focused coping karena laki-laki biasanya menggunakan rasio atau logika dalam menghadapi masalah dalam dirinya, sehingga laki-laki cenderung berperilaku agresif. Berbeda dengan laki-laki, perempuan lebih cenderung menggunakan emotional-focused coping karena mereka lebih menggunakan perasaan dan jarang menggunakan logika dalam menghadapi masalah dalam dirinya (Lestarianita, 2007).
Dalam penelitian yang sudah dilakukan, responden dengan adiksi game online selain dilihat dari kriteria adiksi tersebut, juga dilihat dari lamanya bermain dalam satu minggu, dikatakan adiksi jika bermain lebih dari 14 jam dalam seminggu. Menurut peneliti banyaknya responden yang adiksi, dikarenakan pada tahap perkembangan ini (usia 10-13 tahun) merupakan tahap peralihan dari anak-anak ke remaja, dimana anak lebih ingin mencari kebebasan, jati diri, dan rasa ingin tahu dengan dunia luar yang semakin tinggi.
Remaja laki-laki lebih cenderung menghadapi masalah dengan melakukan hal-hal yang bisa mengurangi atau menyeleseikan masalah dalam dirinya, sedangkan perempuan lebih cenderung bercerita kepada orang yang menurutnya bisa membantu mengurangi atau menyeleseikan masalahnya. Hal ini sejalan dengan hasil dari penelitian, banyaknya responden laki-laki yang mengalami adiksi. Selain itu, adanya masalah di sekolah, keluarga yang tidak peduli dengan kebutuhan anak, orang tua yang terlalu memanjakan, kurangnya informasi baik dari orang lain maupun dari media juga dapat mempengaruhi efektif tidaknya fungsi afektif yang dijalankan oleh suatu keluarga, karena pengetahuan dapat mempengaruhi perilaku seseorang. Sehingga anak mencari lingkungan yang membuatnya senang dan responden lebih suka berkumpul dengan teman sebayanya dan  mencari kesenangannya. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Rochmah 2011, yaitu terdapat pengaruh yang signifikan komunikasi interpersonal dan loneliness terhadap adiksi game online.

Hubungan fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online pada remaja awal
Dilihat dari hasil analisi korelasi dengan Chi Square yang memilik taraf kesalahan 0,05 dengan menggunakan fasilitas computer (SPSS 16.0) didapatkan X2hitung sebesar 5,850 dan P value sebesar 0,016. Karena nilai signifikan atau P value 0,016 < α 0,05, maka H0 (hipotesis) diterima yang artinya terdapat hubungan. Jika dilihat dari X2hitung dengan taraf kesalahan 0,05 adalah sebesar 5,850, jika dibandingkan dengan X2tabel dengan df 5 (11,070) maka didapatkan X2hitung < X2tabel sehingga hipotesis diterima yang artinya terdapat hubungan yang signifikan.
Keluarga merupakan lingkungan pertama yang berperan membentuk sikap anggota keluarga dengan menjalankan fungsi keluarga. Fungsi keluarga yang bertujuan untuk membentuk sifat kemanusiaan, stabilisasi kepribadian, dan tingkah laku adalah fungsi afektif keluarga. Menurut Efendi dan Makhfudli (2010) dikatakan bahwa apabila dalam keluarga tedapat kesenjangan dalam melakukan fungsi afektif maka akan terjadi suatu konflik yang menimbulkan dampak negatif pada anggota keluarga terutama anak. Dampak negatif yang ditimbulkan adalah perasaan yang tidak nyaman di dalam keluarga yang sedang mengalami konflik tersebut dengan memiliki perasaan tidak diterima, tidak dianggap, tidak dihargai, dan tidak mendapat dukungan dari keluarganya.
Pekerjaan orang tua juga dapat mempengaruhi perasaan anak. Ketidakseimbangan peran yang dilakukan oleh masing-masing anggota keluarga akan mempengaruhi pemenuhan fungsi afektif keluarga. peran merupakan serangkaian perilaku yang diharapkan sesuai dengan posisi sosial yang diberikan yaitu sebagai suami, istri, dan anak. Perubahan peran akan memberikan dampak negatif pada anggota kelurga. Karena akan menimbulkan persepsi bahwa anak tidak dibutuhkan dan tidak disayangi oleh orang tua serta orang tua lebih mementingkan kekayaan daripada dirinya (Dahlan, 2011). Pendidikan dapat mempengaruhi seseorang termasuk juga perilaku seseorang akan pola hidup terutama dalam memotivasi untuk sikap berperan serta dalam pembangunan, sedangkan bekerja umumnya merupakan aktifitas yang menyita waktu (Notoadmodjo, 2003).
Dalam hasil penelitian ini, dimana mayoritas fungsi afektif keluarga responden tidak efektif pekerjaaan orang tua swasta dan sebagai IRT dengan begitu orang tua kurang mendapatkan  informasi baik dari orang lain maupun dari media, hal itu juga dapat mempengaruhi efektif tidaknya fungsi afektif yang dijalankan oleh suatu keluarga, karena pengetahuan dapat mempengaruhi perilaku seseorang. Selanjutnya akan timbul kompensasi berupa mencari kesenangan di luar lingkungan keluarga dengan mencari teman pergaulan yang dapat menerima dirinya sebagai bentuk ajang balas dendam terhadap lingkungan yang menolak, dan memusuhinya. Hal tersebut dapat menimbulkan kecenderungan untuk bertindak negatif berbentuk kenakalan remaja.
Dalam penelitian ini mayoritas yang mengalami adiksi berusia 11 tahun dan 13 tahun dengan jenis kelamin semuanya laki-laki. Pada remaja awal, perkembangan emosinya menunjukkan sifat yang sensitif dan reaksi yang sangat kuat terhadap berbagai peristiwa atau situasi sosial, emosinya bersifat negatif dan temperamental (Dahlan, 2011). Dalam hal ini, laki-laki cenderung menggunakan problem-focused coping karena laki-laki biasanya menggunakan rasio atau logika dalam menghadapi masalah dalam dirinya, sehingga laki-laki cenderung berperilaku agresif. Berbeda dengan laki-laki, perempuan lebih cenderung menggunakan emotional-focused coping karena mereka lebih menggunakan perasaan dan jarang menggunakan logika dalam menghadapi masalah dalam dirinya (Lestarianita, 2007).
Adanya hubungan antara fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online kemungkinan dikarenakan adanya kesenjangan dalam melakukan fungsi afektif keluarga sehingga anak akan mempersepsikan bahwa lingkungan keluarga yang dirasakan kurang nyaman sehingga mencari kesenangan di luar lingkungan keluarga dengan berkumpul bersama teman yang dapat menerima dia, sehingga kemungkinan besar anak akan terjerumus untuk adiksi game online. Dikarenakan persepsi mereka dengan bermain game masalah bisa hilang, kejenuhan bisa hilang, merasa lebih senang dan terhibur. Ini terbukti dari 39 responden 30 remaja (76,9%) fungsi afektif keluarganya tidak efektif. Dan 26 responden (66,7%) mengalami adiksi game online, baik dari lamanya bermain ataupun dari kriteria adiksi menurut Lemmens. Sehingga sebagian besar responden yang memiliki fungsi afektif keluarga tidak efektif mengalami adiksi game online. Hal tersebut mendukung bahwa ketidaknyamanan yang dirasakan oleh responden di dalam lingkungan keluarganya akan membuat anak mencari kesenangan di luar lingkungan keluarga dengan berkumpul bersama teman yang dapat menerimanya, pergi ke tempat yang membuatnya merasa senang, sehingga beresiko untuk selalu melakukan kegiatan atau tindakan yang sama untuk membuatnya senang seperti halnya adiksi game online. 
Namun ada juga responden yang fungsi afektif keluarganya efektif tetapi juga mengalami adiksi, responden ini kebanyakan dari keluarga pegawai. Hal ini dikarenakan anak selalu mendapatkan kebutuhan yang diinginkan, sehingga anak dengan usia sekian mengambil kesempatan untuk menggunakan kebebasan yang diberikan oleh keluarganya dengan bermain game online baik melalui gadget maupun melalui PC di warnet. Sedangkan untuk responden yang fungsi afektif keluarga tidak efektif tetapi tidak mengalami adiksi, kemungkinan ini dikarenakan anak memiliki kebiasaan di luar bermain game online yang dapat membuatnya merasa lebih senang dan nyaman. Selain itu, kebutuhan anak yang tidak tercukupi kemungkinan anak tidak memiliki uang untuk bermain game online dan responden mencari kesenangan di luar bermain game online yang tidak harus mengeluarkan biaya. Sehingga perlunya memberi informasi dan penjelasan kepada gamer tentang dampak yang akan terjadi, selain itu pentingnya pemberian dukungan dan pengawasan dari keluarga agar anak tidak terjerumus kedalam adiksi.

KESIMPULAN
Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah:
1.	Mayoritas fungsi afektif keluarga responden tidak efektif, dari hasil penelitian didapatkan 76,9% (30) responden fungsi afektif dalam keluarganya tidak efektif.
2.	Sebagian besar responden mengalami adiksi game online, terbukti dari hasil penelitian sebesar 66,7% (26) responden mengalami adiksi game online dari 39 responden yang ada.
3.	Terdapat hubungan antara fungsi afektif keluarga dengan adiksi game online, yang ditunjukkan dari hasil uji chi square p = 0,016 dengan α 0,05.
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